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ABSTRAK 
 
Yoni Yuliawan Sumadi. K3513075. IMPLEMENTASI PC CLUSTER 
(RENDER FARM) UNTUK RENDERING ANIMASI 3D BLENDER . 
Skripsi, Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 
Sebelas Maret Surakarta, Oktober 2017. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan PC Cluster (Render 
farm) untuk rendering animasi 3D blender pada Laboratorium Kampus V 
UNS. Render farm dapat mempercepat proses rendering pada animasi 3D 
blender. 
Penelitian ini memanfaatkan komputer yang ada di Laboratorium 
Kampus V UNS, untuk mengembangkan sistem Render farm. Metode 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 
Development dengan menerapkan model pengembangan Network 
Development Life Cycle (NDLC) dari Goldman & Rawles yang telah 
dimodifikasi. Tahap-tahap pengembangan terdiri dari 1) Analisis. 2) Desain. 3) 
Implemetation. 4) Pengujian. 
Hasil dari penelitian ini adalah sistem Render farm dapat 
meningkatkan kecepatan rendering animasi 3D blender. Hasil pengujian 
rendering terlihat bahwa dengan menambahkan komputer slave, maka akan 
makin cepat proses rendering. Hasil pengujian menggunakan 2 komputer 
slave, kecepatan rendering adalah 0.07 frame per seconds baik pada uji 1 
ataupun uji 2. Kecepatan rendering menggunakan 4 komputer slave adalah 
0.16 frame per seconds pada uji 1 dan 0.17 frame per seconds pada uji 2. 
Kecepatan rendering menggunakan 6 komputer slave adalah 0.26 frame per 
seconds pada uji 1 dan 0.25 frame per seconds pada uji 2. Berdasarkan hasil 
pengujian meningkatkan 2 kali kapasitas prosesor, akan meningkatkan 2 kali 
kecepatan rendering. 
Kata kunci : render farm, rendering, Cluster 
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ABSTRACT 
Yoni Yuliawan Sumadi. K3513075. IMPLEMETATION OF PC CLUSTER 
FOR BLENDER 3D  ANIMATION RENDERING. Thesis, Surakarta: 
Teacher Training and Education Faculty of Sebelas Maret University, 
Surakarta, October 2017. 
This research is aimed to develop the PC Cluster (Render farm) for 
3D  blender animation rendering on laboratory of campus V UNS. The render 
farm can speed up the rendering time of 3D blender animation.  
This research utilizes the existing computer in laboratory of Campus 
V UNS, to develop Render farm system. The research method used in this 
research is Research and Development by applying the development model 
Network Development Life Cycle (NDLC) from Goldman & Rawles that have 
been modified. The stages of development consist of 1) Analysis. 2) Design. 3) 
Implementation. 4) Testing. 
The result of this research is Render farm system can increase the 
rendering speed of 3D blender animation. The results of rendering test can be 
seen by adding a slave computer then it will be faster rendering process.Test 
results using two slave computers, the rendering speed is 0.07 frames per 
second either on test 1 or test 2. The rendering speed using 4 slave computers 
is 0.16 frames per second on the test of 1 and 0.17 frames per second on test 
2.The rendering speed using 6 slave computers is 0.26 frames per second on 
test 1 and 0.25 frames per second on test 2. Based on the test results increase 2 
times the processor capacity, it will increase 2 times the rendering 
speed.Different computer specifications do not affect the rendering speed as 
long as the minimum requirement for rendering is fulfilled. 
Keywords: render farm, rendering, cluster 
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MOTTO 
Dan Katakanlah: “Bekerjalah kamu, maka Allah dan Rasul-Nya serta orang-orang 
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